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PENGGUI{AAI{ PERI4A I IIAH BAHASA DALA}I PE}TBELAJARAII

BAHASA I}IG6RIS

DRA. DESMAIiATI RADJAB, M.Pd.

1 . PE NDAIII,'L UAN

Kurikulum Bahasa Inggris di SMP dan SLTA telah

beberapa kal i mengalami perubahan. Perubah&n terakhir

adalah perubahan dari kurikulum 1984 ke kurikulum 1994'

walaupun kurikulum baru ini dalam bentuk yang berbeda,

namun pendekatan yang digunakan masih tetap pendekatan

komun i ka t i f .

walau kurikulum telah beberapa kal i menSalami

pembaharuan dan berbagai usaha lainnya telah di lakukan

seperti , pembuatan buku paket ' penataran baSi guru-guru,

pelajaran bahasa Inggris masih saja merupakan mata pela-

jaran yang sulit bagi siswa. Bagi sebagian siswa' bahasa

Inggris tidak saja sulit, tetapi malahan baSaikan nomok

yang ditakuti. Mengapa ada siswa yang tidak senang bela-

jar bahasa Inggris? MenSspa mereka takut atau membenci

pelajaran bahasa Inggris? Berbagai penyebab mungEin Perlu

di.telusuri' namun perlu kita pertanyakan apakah Pelajaran

bahasa Inggris itu sudah cukup menarik? APakah mungkin

bagi kita untuk meningkatkan minat siswa terhadap pembe-
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lajaran bahasa Inggris. Adalah tanggung jawab kita seba-

gai guru untuk menciptEkan suasana belajar-mengajar yang

menarik untuk mencapai hasil Pengajaran yang maks irnaI.

Permainan bahasa merupakan suatu alternatif untuk mencip-

takan proses belajar-mengajar yang menarik, menyenangkan'

dan dalam suasana yan8 komunikatif'

Pada dasarnya setiap manusia senang akan permainan.

Dalam kehidupan sehari-hari kita melihat bahwa baik oranS;

dewasa maupun orang tua semuanys senang me Iakukan berba-

gai jenis permainan sesuai dengan usianya.

Penggunaan permainan dalam kehidupan sehari-hari

semuanys bertujuan untuk bersenanS-senang, bergembira dan

berbahagia. Namun tanpa disadari seseoran8 yang sedang

bermain, bukan saia memperoleh kebahagiaan dan kesenan-

gan; pada saat yang sa[rs ia memperoleh pula pengalaman

be Iajar. Tanpa disadar inya seorang anak yang sedang

bermain, mungkin memperoleh pengalaman belajar tentang

warna, jumlah, jenis dan juga ketrampilan dan sikap.

Dalam bermain, orang mer&sa senang, berusaha menSatasi

kesulitan, memecahkan masalah dan tanpa terasa ia telah

mengalami pengalaman belajar. Karenanya adalah vajar dan

tepat bila permainan diSunakan dalam proses belajar-

mengajar bahas a .
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2. PERI{ASALAHAN

Berdasarkan pengamatan penulis terhadap pengajaran

bahasa Inggris di SLTP maupun SLTA daPst dikataksn bahwa

permainan bahasa belum digunakan secara optimal.

Beberapa hal perlu dibahas untuk meninjau PenSSunaan

perma i nan bahasa dalam Pengajaran:

a. Seberapa besarkah peranan permainan dalam pembe-

lajaran bahasa.

b. Bentuk permainan yang manakah yang dapat diguna-

kan dalan pembe lajaran bahasa

c. Hal-hal apakah yang perlu diperhatikan dalam

pelaksanaan permainan dalam pembelajaran bahasa.

3. PETBA.EASAN

3.1. Peranan Pernainan Bahasa dalaa Pembelajaran Bahasa

Kata permaian berasal dari kata "main" yang

menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia berarti berbuat

sesuatu untuk menyenangkan hati dengan atau tanpa

mengSunakan alat (Depdikbud, 1988). Sesuai den8an

definisi tersebut, permainan daPat di lakukan oleh

siapa saja dalam usia berapa saja tergantung kePada

jenis permainan. Karena itu sangat lEh tepEt menggu-

nakan permainan dalam pembelajaran bahasa.

Berikut ini dibahas beberaPa Peran&n permainan dalam

pembe laiaran bahasa '
I
I

I
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a Permainan bahasa dapat digunakan untuk melatih

berbagai aspek dan ketrampilan bahasa.

Sesuai dengan aspek dan ketrampilan yang di

ajarkan, Lee(1980) membagi permainan berdasarkan

aspek bahasa misalnya permainan tatabasa (struc-

ture games ) , permainan kosakata (vocabulary

games), permainan ucapan (pronunciation games)'

permainan ejaan (spelling games), sedangkan

Wi I l iam F. Mackev ( 1969 ) membagi permainan atas

ketrampilan bahasa (l istening, speaking, read-

ing, and writing games).

Permainan menimbulkan dan meningkatkan minat

be 1a jar.

Pelajaran yang tidak bervariasi dan merupakan

rutinitas akan sering menimbulkan kebosanan dan

kejenuhan dan dalam hal ini mengakibatkan hilang-

nya minat siswa dalam belajar. Siswa menjadi

mengantuk' melamun, dan tidak memperhat ikan

pelajaran sama sekal i.Karena itu guru harus

menciptakan suasana yang nenyenangkan.

Permainan memberikan IEtihan penggunaan bahasa

sebagai alat komunikasi yanS hidup.

Dalam permainan siswa akan merespon dengan cara

tertentu. Siswa akan berusaha menSungkapkan rasa

senang, iengkel, penasaran atau heran yang

timbul dalam proses Permainan tersebut' Dengan

demikian bahasa yang diucapkan,ditulis maupun

b

c
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d

dibaca, jelas merupakan hal yang dihayati siswa

dan respon siswa tersebut merupakan komunikasi

yang hidup.

Permainan memberikan tantangan untuk memecahken

masa I ah dalam suasana santai.

Pelajaran Bahasa Inggris mungkin dianggap sulit

oleh sebagian siswa. Pelaiaran yang dianggap

sul it, sering menjadi masalah, sering menimbul-

kan ketegangan, sehingga Pelajaran itu tidEk

disenangi siswa. Akan tetapi, bila pelajaran itu

dikelola dengan memberikan banyak variasi sehing-

8a menarik,maka ketegangan tersebut akan dapat

dihi langkan. Dengan permainan siswa akan terl ibat

dan tertantang untuk mencoba dan memecahkan

masalah dalam suasana gembira dan santai. Siswa

akan terlepas dari suasana tegang dan takut dan

t&npa disadarinya dia telah mengalami suatu

proses belajar.

Permainan menimbulkan semangat kooperatif dan

kompetitif yanS sehat.

Permainan yang dikelola dengan baik akan memberi-

kan kesempatan bagi semua siswa untuk berparti-

sipasi. Permainan yang kompttitif antar kelompok

akan nendorong Para "i"*u 
berpartisipasi aktif

agar ke Iompoknya menang. Dengan berkompetisi

dalam permainan baik secara individual maupun

ke Iompok siswa akan lePas dari kejenuhan dan

5



secara tidak lEngsung minat belajarnya meningkat.

Dengan demikian timbullah semangat keriasama dan

persaingan yang sehat.Tentu saja Suru harus

menjaga agar tidak terjadi persaingan yang tidak

sehat, misalnya dengan sering mengganti anggota

ke lompok, dengan menjaga perasaan yang kalah

maupun yang menang, Permainan tersebut juga akan

nember i kesempat -an s iswa yang I amban untuk

bergairah dan memberikan Partisipasinya kepada

kelompok.Siswa yang biasanya kurang aktif dalam

kegiaan belajar sehari-hari mungkin akan terdo-

rong untuk aktif dan kooPeratif dalam permainan.

3 .2. Jenis-Jenis Peraainan Bahasa

Sesuai dengan ketrampilan bahasa yang

d i capai dalam kegiatan belajar-mengajar

Inggris, william F. Machey ( 1969t 439-452 )

lompokkan permainan bahasa atas empat jenis

ingin

b ahas a

menge-

a

b

c

d

Pe rma i nan

Pe rma i nan

Perma i nan

Pe rma i nan

Mendengarkan ( Listening Games

Berbicara ( Speaking Game s )

Membaca ( Reading Games )

Menulis ( writing Games )

Berikut ini beberaps contoh permainan yang sering

digunakan :
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3.2.1 . Permainan Hendengarkan

a. The Grape Vine ( Bisik Berantai )

Kelas dibagi dalam regu-re8u dan duduk berurut

an. Guru membisikkan sebuah kalimat pendek

kepada seorang s iswa dari t iap regu dan ia

harus membisikkan kepada temannya dan seterus-

nya, Siswa yang terakhir harus mengatakan

dengan keras kalimatnya. Regu yang betul menda-

pat nilai, Hal ini dilakukan beberapa kali

sehingga setiap regu mengumpulkan angka.

b, Simon Says (Perintah Simon)

Dalam permainan ini siswa dilatih mendengar dan

me lakukan aPa yang diperintahkan.Siswa berdiri

ditempEt mereka masing-masing dan diberikan

per intah dan me lakukan per intah tersebut :

Simon says,"Sit down"

Simon says,"Put Your left hand uP"

Simon says, "ClaP Your hands"

Simon says,"Put your riSht hand up"

Guru ataupun s iswa dapat berperan sebaSai

Simon, yang mel aksanakan perintah itu dan kelas

menirukannya. Simon pada suatu kali akan mem-

berikan perintah tanpa menSsunakan"Simon says"

dan pada waktu ini Sinon terus melaksanakan

perintah sedangkan kelas t idak boleh nelaksana-

kannya. Siswa yang melaksakan perintah waktu

ini akan terjebak dan harus menjadi Simon yang
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baru dan seterusnya permainan di lanjutkan.

Permainan inidapat divariasikan sesuai dengan

kemampuan s i swa.

Find the Object ( Temukan Benda )

Kelas dibagi atas regu. Dalan satu kotak dise-

diakan berbagai benda. Guru menyebutkan salah

satu benda dan salah satu anS8ota regu mencari

dan memperlihatkan benda itu kepada kelas.

Berbagai aspek dapat dilatih 'misalnya Paniang

dan warna benda, misalnya guru

menyebutkan, "three blue pencils"' Regu yan8

betul dan tepat w&ktu mendapat nilai.

2 Pernainan Berb i cara

a. Charades ( menerka )

Secara bergi I ir set iap reSu dengan diwaki I i

snggotanya, membuat gerakan Etau mimik di depan

angSotanya dan salah seorang an88,ota regu itu

bertanya pada ke lompok Iain:

"what is he/she doing?"

or

"what did she do?"

lawannya harus menjawab dengan betul.Setelah

itu regu ini mendapat giliran untuk berakting

dan bertanya dan regu Iain menjawab.

b. Who is he? ( Siapa Dia )

Guru mempersiapkan nama-nama orang terkenal

3.2
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apakah politisi 
'

bangsa dan Iain

regu i tu untuk

Yes/No Ques t ions.

aktor atau aktris, pahlawan

sebagainya, kemudian meni nt a

menebak dengan menggunakan

Ke I ompok yang berhasil mene-

bak menjadi pemenang.

contoh per t anyaan:

" Is he a man?"

" Is he stil alife?"

" Is he in Indonesia?"

" Is he a politicion?"

Riddles ( Teka-teki )

Guru nemberikan beberapa fakta tentang suatu

benda dan memint& regu untuk menebaknya.

Misalnya guru mengstakan:

"It has hands but no feet"

"It has a face but no head"

Bi Ia siswa mendapat kesul itan dalam menerkanya'

guru dapat memberikan fakta t ambahan . Kemud i an

guru menyuruh reSu me lakukan kedua kegiatan

tersebut. Masing-masing regu terlebih dahulu

di suruh berdiskusi mempers iapkan teka-teki

mereka,

Let's tel I a story ( Mari Bercerita )

Guru menyebutkEn kalimat permulaannya dan

waki lmasing-masing regu menyambung cerita

tersebut setelah berdiskusi sebentar denBan

re gunya, umpamanya :

d
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Guru:

Stdl:

std2:

One day we

We Yent to

we b rouSh t

had a picnic

the beach

some book' food

3.2.3

3.2.3.1

and

f rui t.
Std3: We also brought

Permainan lletsbaca

Permainan membaca terdiri atas permsinan mengenal

dan permainan pemahaman.

Permainan Xengena I

a, Matching Cards ( Mencocokkan Kartu )

Guru membagikan satu set flash cards kepada

siswa, kemudian menulis sebuah kalimat

dipapan tul is. Siswa membaca kal imat itu

sambi I berlomba mencocokkan flash card yang

diterimanya dengan yang ditul is guru.

b, Find the word (Mencari Kata )

Guru nenyiapkan 3 set flash card dan member-

ikan masing-masing satu set kepada kedu regu

yang bertanding. Guru memperl ihatkan sebuah

kartu dan regu yang paling cepat menemukan

kartu atau kata-kata pada kartu i tu ekan

mempero leh ni lai ,

Permainan Pemahaman

a. Find the Sentence ( Cari KalimEt )

Guru membagikan flash card yang berisi kata-

{.,ii i

3.2-3.4
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b

kat& seperti: sun, table' boat, stamp kepada

d i pEpansiswa, Guru menul is kal imat-kEl imat

tulis seperti:

It is in the sky

it is on the water

We put it on our letter

It is in the room

Siswa menempatkan flash cardnya di sisi

kalimat yang tepat di PaPan tulis.

Re cons t ruc t ing the StorY

Suatu anekdot atau cerita pendek yang meru-

pakan rentetan perist iwE ditul is perkal imat

pada ke rtas-kertas yang terpisah-pisah.

Siswa kemudian disuruh menyusun kertas-

kertas tersebut untuk merekonstruksi kembal i

cerita tersebut. Ke lompok yang selesai

paling cepat dan hasil pekeriaannya betul

menj ad i pemenang.

3.2.5 Permainan Uenu I is

a. Across and Down ( silang- Datsr )

Permainan ini seperti teka teki silang.

Guru menulis sebuah kat& di papan tulis.

buat sebuah regu, umpamanya "Sit" untuk

dan "say" untuk Regu I I .

Tiap peserta regu harus menuliskan kata

sebagai laniutan dari huruf-huruf yang

regu I

lain,

t e rda-

11



pat pada kedua kata, dimulai dengan melaniut-

kannya secara horisontal ataupun vert ikal '

Regu A Regu B

SAY

E

s

SIT

E AT

E

NEW

GE

G NEW

I

N

Go

K

Guru memberikan batas wsktu pengisian.

Setelah sampai pada batas waktu, guru dan

siswa menjumlahkan katE yang berhasi I ditam-

bah masing-masing regu. Regu yang menang

adalah regu yang paling banyak membuat kata

b. Word Completion ( Melengkapi Kata )

Guru mempers iapkan kata-kata yang akan

ditebak siswa. Guru memberikan 3 petunjuk

(cIues ) untuk masing-masing kata tersebut.

Contoh:

Clue: It consists of 12 Ietters (general

clue )

12



An swe r

Let ter 9.

'l ha t man)'

Le t t e r I .

stand

Let rer t.
L,niversit

l) l0 and ll something

men wear

3 and 9 spel I the opposite of

I sre short of United liat ions

ies

l)

j)

Simple and Compound {}iata 'l'unggaI dan K.rta Majemuk!

'I'u I is sebuah kata awalan atau akhiran pada papan

tulis. Eerikan kesempatan selama lima rnenit kepade

sis1}a untuk membuat dnftar kata-kata tun-zgal maupun

kara majemuk -l'ang berasal dari kata atau imbuhan

tadi. Pemenang dari permainan ini adalah sisue

dengan daftar kata terbanyak. Permainan ini iuga

dapat dilakukan dalam kegiatan kelompok! antara

enam sampai tujuh siswa dalam kelompok' Ke lompok

dengan daftar kata paling banyak menjadi pemenang-

nya.

Di samping a*-alan seperti: un - dis - dan de- serta

akhiran -tion, -ment, dan -ious, kata-kata self.
head, dan strong merupakan kata-kata dasar yang

menar i k untuk permainan ini.

Contoh :

self (tulis di papan tulis)
selfish
selfless
se I f-made

se I f-consc i ous

dan lain-lain.
' :-. ..:l:lAt.

l3 -, itt,
I



d. who Am I? (siapa sa.Y-a ?)

Permaianan ini membutuhkan kartu-kartu dalam jumlah

yang banlak disertai dengan nama-nama orang terke-

nal baik yang masih hidup maupun yang sudah mening-

gal pada kartu tersebuat. Satu dari .kartu-kartu

tersebut ditempelkan pada pungBung masing-mssing

siswa. Para siswa kemudian mencari identitas diri-
nlia dengan pertan-yaan-pertanyaan mengenai "Siapa

Sa:;a" !'ang hanya dijawab dengan "-,"a" atau " t idak".

Para siswa diberi kebebasan untuk saling bertenJ-a

kepada s iapapun dengan perten!,aan-Pertanyaan seper-

ti:
"Am I l iYing?"
"Am I in the moviesl"

"was I f amous f or my beau ty'l "

dan lain-Iain.

Nama yang tertera dalam kartu tadi harus nama orang

yang dikenal oleh siswa. Siswa wanita tidak harus

mendapatkan kartu dengan nama wanita demikian juga

sebaliknya yang siswa laki-laki walaupun barangkali

hal i[u Iebih cocok. Jika siswa telah menemukan

ident i tasnya boleh duduk.

e. .\nswer lqy Quest ion ( Jawab Pertan]-aan Saya )

Setiap siswa menyiapkan dua lembar kertas. Pada

lembaran kertas pertama ditutis pertanlaan pribadi

dan pada lembaran kertas kedua ditul is dua kata

t+



yang tidak saling berhubungan. Setelah siswa sele-

sai menuliskan, kertas-kertas tersebut dikumpulkan.

kemudian diacak dan dipisshkan antara kertas berisi
pertan:raan dan kert.ls rang berisi dua kata. Setelah

selesai diacak, kertas taCi dibagil:an l:embali

kepada siswa sehingga ma-s ing-mas ing sistva mendapet

satu lentber kertes pertan:iaan dan satu lembar

bertuliskan dua kata. Setelah semua kertas dibagi-

kan, umumkan bahwa pata sis"+a diberi l':esempatan

selama dua menit unruk membaca pert3nl/aan dan

menuliskan jawaban dari pertanyaan icu tlengan dua

kata yang tersedia.
Contoh:

Pertanyaan: what are -vou going to do this evening.'

(8ased on the two words: barber and

ostrich)
Jawab: ttty wi f e and I are invited to a masquerade

party: I'm going as a barber and she's going

as an ostrich.
Pertanyaan: where do you keep your money'l

( tsased on t he wo rds : e I ePhan t and

purp I e )

Jawab: t keep my mone]' in a little bank that is in

the of a purple elephant.

i. The story of Your Life (Riwayat Hidup Anda)

Dalam permainan ini, siswa membuat se jurnlah cerita
bersambung dengan mengikut i petunjuk lisan guru-

Terlebih dahulu sis*'a harus menyediakan kertas

li



kosong untuk permainan ini. kemudian

kan perintah-perintah berikul den3an

kannya.

Contoh:

l. il,'r i te a boy's nam. with a brref

him.

l. $;rite a girl's name with a briet'
he r .

J . 'l'e I I whe re t he t wo me r anil hotv.

.1 . \that rvere his Iirst words to he!-']

i. what was her r.pll.l
6. lr'hat happened ne;it .'

guru

cafa

membe r i -

membaca-

descriptron

description

of

oi

setelah siswa menul iskan inl-ormasi mengenai perin-

tah-perintah yang harus mereka jawab, mereka me I i-
pat kertas tersebut dan memberikannya kepada ceman

disebelah kanannya. Kemudian perintah se lan jutny-a

diberikan dan prosedur yang sama diulangi, Perta-

nyaan atau perintah-perintah tersebut harus seban,v--

ak siswa dalan satu baris. atau jikB jumlahn!'a

tecil dalam kelas tersebut, perintah-perintah harus

sebanyak mereka.

Serelah kertas-kertas tersebut di tukarkan secara

keseluruhan, para siswa selanjutnya membuka kertas-
kertas tadi dan menul iskan urutan informasi dalam

alur yang sesuai, Kemudian akhir dari "peristiwa
dalam hidup anda" tadi dibacakan di depan kelas'

l5



4r4*tzs -lz/n)
contoh:

l. George Jones: tall and handsorne, but sh:v-.

l. Louise Smith: beaut iful, but ver]- hot-tempered.

i. on a bus: he sreppeC on her foot.
+. Dc iou \rant to Cance,'

j. t'm hungrI.

L//

Tit
I

E. Ctaz igrams (Telegram Bi la)

!t ty

ilasing-masing siswa menlrediakan selembar kerta,s dan

menul iskan sembarang sepuluh huruf yan-q berbeda

dengan jarak sekitar saru inchi. Sisw.r kemudian

menyerahkan kertas tersebut [:epada teman disebelah
kananny-a. i'tasing-masing siswe kemudian rnenul iskan
sebuah telegram dengan mengisi pada tempat -y-ang

kosong dengan kata-keta yang dimulai dengan huruf

J*an8 tertera dalam kertas tadi. Xata-kata yang

ditul iskan hendaklah _rang bermakna. walaupun sering
hasil dan kata yang dituliskan ridak bermakna.

Karena itulah permainan ini dinamakan Crazigrams.
Contoh:

ROLAT?ISII

laalli' ':Jtrdaratards L6iard's appatit.. Fri.d turkay bringr 6uctr happinaa!.

atau

rdr ugtot n Lt- aqrin, FLt tira broka su..r halrt.Hart

Short Story Nightmare (Cerita Singkat tenrang Nimpi

Bu ruk )

I

h

Pada

pad a

permarnan lnl, Suru

s i swa dan mereka

mendiktekan a*al cerira
harus menu I iskannya kata

\l

I

I

f, i-l;



perkata. setelah selesai pendiktean, masing-masing

s isrva menambahkan cerita tadi dalam waEtu t idal:

lebih dari dua menit. Setelah naktu dua menit

berlalu. siswa harus mel ipat kartas tersebur dari
bagisn atas hingga menutupi seluruh tulisan kecuali
pada baris terakhir !-:rng dibiarkan terbuka. Kemudi-

an siswa mc-mberikan kertas t3rscbut l:cpad.1 tsrnafi

se be I a h kanann1a .

SelanjuInya siswa yan-v menerrma kertas tersebut

melanjutkan menulis cerita dimulai dengan baris
yang rerbuka tadi selama <lu.r menit. setelah dua

menit guru menl-uruh siswa berhenti menulis dan

memberikan kepada teman dis.lmpingn-va. Hal ini
berlanjut sempai ke seluruh siswa hingga hembal i

kepada penulis pertama dari cerita y{rng telah
didiktekan guru. fra lam kelas Jiang besar. dapat

dilakukan melalui kelompok atau secara perbaris.
setelah semua kertas kembal i kepada penul is pertama

cerita tadi. siswa tersebut membacakan ceri tanya.

Bagian cerita yang didiktekan oleh Stru boleh

tentang apa saja asalkan menarik bagi siswa sehing-
ga mudah bagi mereka untuk melanjutkan cerita tadi.

contoh:

"It vas a dark and stormy night. John r*'as

driying a long a lonly country road when

suddenly his car stopped. He did not know

rrhat to do. He got out oI the car and began

to go for help. Suddenl) he saw a I ight in

the d istance".

l3



i, Pred i cament s (Kesul itan)

I'lasing-masing sisH'a diberikan dua I emba r k:rt:ts
kosong. Pada .l embaran pertama dia menul iskan satt-t

kesulitan dan pada lembar beril:utni'a dia menuliskr-rn

apa -vang harus di lal':ukan Calam kesulitan tadi.
illasing-masing sisli'tr membe r i k.rn l.:ertas kesu li cannl'e

dua tempat ke sebelah l:anan dan I:ertas penlelesaian-

n]-a dua tempat !.e sebe Iah krri. Seorang s isr'a

kemudian ditunjuk untuk membacalian kertas kesul i r-
ann!-a -vang bsru rlan seor&n.'q l-ang berada d i sebe I ah

I.-irinla membacakan kertas pen'r-elesaian yang diteri-
m&nya. Hal ini berlan jr-rt sampai tiap-tiap ;istla
dengan teman di sebelah kirinya membacakan isi
kertas mereka. J ika daya kha]-al mereka baik has il-
n,va sering menimbulkan ke I ucuan.

Con t oh:

Predicaments: t'ou are on -v-our way to an importan!
job interview rvhen you s I ip and fal I

in the mud. 'there is no time to .go

home and change ),our c I ot hes . You

must be at the interview wi thin the

. next f ire minutes.

Solut ion: I decide there is no sense worrying about
'it. so I just throw them into the nearest

garbage can and leave.

lir



j . .{ 'l'hrough z (.{ sampa i Z )

Suruhlah

t:ira lti
berbeda

susunan

d i a t og .

I:atan)-a.

t'lungkin

lainn-l-a,

siswa untuk menulis karangan pendek kira-
kata. Setiap l:ata diawali dengan huruf 1-ang

dari .{ sampai Z. Namun tidak perlu menurut

abjad. Bisa dalam bentul: apa sa-ia. termasuk

Karena merupakan hurui ;;ang sukar dicari
anda boleh menggant in;;a dengan huruf lain.
siswa ada -'-ang in3in menukar huruf sukar

tetapi untuk ke las lanJutan hal ini t idak

perlu.

Bentuk permainan ini bisa dijadikan seba-gai PR bagi

sisxa dan pad.r hari berikutn]'a sisua membacakann!a

dengan ke ras di kelas.

Contoh:

" ls Jim Evans coming to our party'i"
"No, he won't be able, for rarious reasons.

"Does llono's Zealous uncle knowl"

"Yes. Xavier learned quite soon."
"cood I

k . Ana I og i

'l'erlebih dahulu, sediakanlah/persiapkanlah daftar
analogis yang cocok dengan tingkat bahasa siswa-
siswa anda. dengan satu kata perbandingan yang

dihi langkan pada masin,e-masing kalimat.
Lalu bagikanlah dafcar berlipar tersebut pada

sisrya. dan pada aba-aba: "60'', perintahkanlah siswa

untuk membuka kertas-kertas teIsebut darr suruhlah



mereka mulai bekerja. Dan kira-kira seEelah lima

menit. suruhlah mereka berhenti. Ker:rudian den_ean

mendatangi siswa suruhlah mereka untuk membacakan

analogi meleka. S isrva dengan jawaban benar i'ang

pa I ing ban-""ak ada I ah pemenangn!-a.

Contoh:

t. feet are to shoes as

i-sloves )

l. Author is to book as

(artist)

J. tslack is to white

+. Ship is to sea as

hands are to

ls to picture.

as nrghr

airplane
is to......{da',-i.
i:i tL1 . . . . . . isk]--).

Pembagian teknik permainan bahasa atau menu I is.
berbicara, menyimak dan membaca tidaklah mut lak.
Artinya ada beberapa permainan untuk menul is dapat

diberikan untuk berb i cara atau seba I i knya. mi sa I nya

predicament (kesulitan). the story ol your life
(P.iivayat Hidup .{nda). short Story nightmare (Cerita

SingkEt tentang Himpi buruk) Answer mlr question
( jawab pertan],aan sa]'a) dan lain-lain. Permainan

tersebut juga dapat diberikan untuk menyimak atau

membaca.

It



3.3 IIaI-hal yang perlu diperhatikan dalam pelaksanaan

permainan Bohasa.

e. Perrnainan harus.lah sesuai dengan tujuan pelaja-
ran. Permainan yang dipilih haruslah sesuai dan

terarah untuk mencapai tujuan pengajaran. Disi-
nilah letak perbedsan antara permainan sehEri-

hari dengan permainan dalam pembelajaran bahasa,

b, Tiap persturan permainan haruslah jelas dan

te8as. Siswe dapat diajak bersama membuat perEt-

uran permainan. Bila perEturan telah dibuat

dan disepakati bersams, maka peraturan itu harus

di taat i.

c. Jenis permainan hendaklah sesuai dengan kemam-

puan berbahasa siswa. Guru tentunya harus nenga-

cu kepada apa yang telah diajarkannya. Permainan

yang tidak scsuai dengan kenampuan siswa, akan

gagol mencapa i sassrannya.

d. Pembagian regu dalam permainan haruslah seimbang

dalam ketrampi lan berbahasa dan intelegensi,

ReSu yang selalu kalah akan lemah semangat

berLandingnya. Oleh karena itu guru harus pandai

menmpatkan Peserts ke dalam regu

e. Permainan hendaklah dapat mel ibatkan sebanyak

mungkin siswa. Semua siswa hendaknya mempunyai

f u ngs i tertentu.

\
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f. Guru harus msmpu mengelola suatu permainan.

Karenanya pcrmainon membutuhkan pcrsiapan guru

y&ng matang. Guru harus mampu menghidupkan

suasana kelas. Guru harus riang dsn lincah. Guru

harus memantau apakah siswa telah pahom deng&n

tata cara permainan. Permainan yang tidak jelas

tata caranya akan menimbulkan keributan. Salah

penger t isn akan men imbulkan kekacauan perma inEn.

B. Hent.ikan permainan ketika siswa masih asyik

bermain. Janganlah melakukan permainan terlalu
lama sehinggo mulai melelahkan dan membosankan

bagi siswa. Hendaknya siswa selalu bcrhenti pada

wak t rr mosih ingin melanjutkannya.

23
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